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PERANCANGAN MICROSITE DAMPAK SELF REWARD 

TERHADAP KEUANGAN GEN Z 

 
(Muhamad Rizky) 

 

ABSTRAK 

 

Self Reward adalah sebuah pemahaman tentang psikologi, motivasi, dan 

pembelajaran. Dalam hal ini, individu memberikan penghargaan kepada diri 

sendiri setelah mencapai tujuan atau perilaku yang diinginkan. Self Reward 

sendiri serng sekali dijadikan gaya hidup yang cukup Mainstream oleh para 

Gen Z yang dimana para masyarakat Gen Z ini sangat sering memanjakan 

dirinya ketika mencapai sebuah tujuan mereka yang dimana mereka sering 

menghabiskan pengeluarannya untuk kebutuhan dan dialokasikan kedalam 

keinginan mereka yaitu Self Reward dengan membeli barang keinginan 

ataupun hal-hal lainnyan serta masyarakat Gen Z masih sulit untuk 

membedakan mana kebutuhan mereka dan mana keinginan mereka 

terkadang mereka tidak bisa membedakan dua hal tersebut yang dimana 

secara tidak sengaja mereka membeli barang yang mereka inginkan dan 

setelah itu ternyata merekja tidak membutuhkannya dan berujung 

penyesalan. Masyarakat Gen Z pun masih merasa kesulitan dalam 

mengelola keuangan mereka pada saat mereka menerima pemasukan 

bulanan, yang dimana mereka masih sulit untuk membedakan pengeluaran 

untuk kebutuhan dan pengeluaran untuk keinginan Self Reward itu sendiri. 

Oleh karena itu, dilakukannya perancangan media informasi dampak Self 

Reward terhadap keuangan Gen Z usia 18-25 tahun. Penelitian dilakukan 

dengan metode yang bercampur dimana terdiri dari wawancara, FGD, 

Kuesioner, dan studi referensi, maka dari itu deperlukannya sebuah media 

informasi berbasis microsite yang berisikian definisi dari Self Reward dan 

bagaimana cara mengatur keuangan dengan bijak agar para masyarakat Gen 

Z bisa memahami dampak dari Self Reward yang berlebihdan dan bisa 

mengatur keuangannya menjadi lebih baik. 

Kata kunci: Self Reward, Gen Z, Keuangan, Media Informasi 
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MICROSITE DESIGNING SELF REWARD IMPACT FOR GEN Z 

FINANCE 

(Muhamad Rizky) 

 

ABSTRACT (English) 

 

Self Reward is an understanding of psychology, motivation, and learning. In 

this context, individuals reward themselves after achieving desired goals or 

behaviors. Self Reward has become quite a mainstream lifestyle among Gen 

Z individuals, who often indulge themselves upon reaching their goals by 

spending their income on their desires, such as purchasing desired items or 

other activities. Gen Z individuals often struggle to differentiate between their 

needs and wants, sometimes unintentionally purchasing items they desire but 

do not actually need, leading to regret. Additionally, Gen Z individuals often 

find it difficult to manage their finances when they receive monthly income, 

as they struggle to distinguish between spending for necessities and spending 

for self-reward desires. Therefore, a Information media addressing the 

impact of Self Reward on the finances of Gen Z individuals aged 18-25 is 

designed. The research is conducted using a mixed method approach, 

including interviews, FGD, questionnaires, and reference studies, Therefore, 

there is a need for microsite-based information media that contains the 

definition of Self Reward and how to manage finances wisely so that Gen Z 

people can understand the impact of excessive Self Reward and can manage 

their finances better. 

 

Keywords: Self Reward, Gen Z, Finance, Information Media 
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